DO JOGO A LOGICA COM LIGHTBOT: Um relato de experiéncia do PIBID no
ensino médio técnico em informatica.
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RESUMO: O ensino de logica de programagao no Ensino Médio enfrenta desafios
de abstracao relacionados a conceitos como algoritmos e fungdes. Este relato de
experiéncia descreve uma atividade pedagogica do PIBID que objetiva superar tais
obstaculos por meio da gamificacdo. A metodologia seguiu uma abordagem
tedrico-pratica fundamentada nos pilares do pensamento computacional e
habilidades da BNCC. O jogo Lightbot foi utilizado como ferramenta mediadora para
realizar a transicdo da ldégica visual para o pseudocodigo formal. Durante a
aplicagao, observamos uma recepg¢ao altamente positiva da turma, que atribuiu a
experiéncia uma nota média de 4,27. Analisamos que os estudantes participaram de
forma ativa no laboratdrio, testando comandos e utilizando o erro como parte da
construgdo da aprendizagem. Identificamos avangos na compreensao de
sequéncias e fungdes, embora a recursao tenha permanecido como o maior desafio
cognitivo encontrado. Os resultados demonstram que o Lightbot atua como uma
ponte eficaz para a programacao textual ao tornar os conceitos abstratos mais
visiveis. A experiéncia aponta que a gamificacdo, quando mediada pelo docente,

reduz a frustragdo inicial e favorece a introdug¢ao ao raciocinio algoritmico.

PALAVRAS-CHAVE: Algoritmos; BNCC; Gamificacdo; Pensamento Computacional;
Ensino de Programacgao.
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O desenvolvimento do pensamento computacional tornou-se um pilar
indispensavel para a formacdo de estudantes no século XXI, transcendendo o
simples uso de ferramentas digitais para focar na resolugao estruturada de
problemas. Wing (2006) define essa competéncia como a capacidade de converter
desafios complexos em solugdes processaveis, utilizando fundamentos da
computacdo. Essa habilidade ¢é sustentada por quatro pilares fundamentais:
decomposicéo, reconhecimento de padrdes, abstragédo e algoritmos.

A compreensdo desses pilares, contudo, enfrenta barreiras pedagogicas
significativas, especialmente no que tange a assimilagdo de conceitos abstratos
como légica de programacdo, fungcbes e recursividade. Para superar o
distanciamento entre a teoria e a pratica, a gamificagdo surge como uma estratégia
de mediagao eficaz, permitindo que o aluno experimente a lIégica em um ambiente
controlado e ludico. A Figura 1 ilustra o ambiente visual do Lightbot, ferramenta
central desta intervencdo, que utiliza desafios progressivos para desmistificar a

construgdo algoritmica.

Figura 1 — Captura do Ambiente visual de programagao do jogo Lightbot

Rotate the Bob
with thesa.

Fonte: Lightbot.
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Esta pesquisa caracteriza-se como relato de experiéncia de natureza
aplicada, com abordagem qualitativa e carater descritivo, desenvolvida no contexto
de uma intervengao pedagodgica. A opgao foi por uma proposta fundamentada em
metodologias ativas, dialogando com estudos da area de Computagdo que
evidenciam contribuicbes dessas abordagens para o processo de ensino e
aprendizagem, especialmente quando articuladas ao uso de tecnologias digitais.
Nesse sentido, Diogo, Diogo e Santos (2023, p. 1), destacam que “os resultados
apontam para diversos beneficios, como a reducdo no numero de evadidos e
reprovados”. Inicialmente, foi realizada revisdao de literatura sobre a BNCC em
Computagcdo, com foco em seus eixos tematicos e habilidades, no ambito das
atividades do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID),
cujos estudos foram discutidos em sessdes coletivas para subsidiar o planejamento
da intervencao.

A intervengao foi aplicada em uma turma do 1° ano do Ensino Médio do curso
técnico em Informatica, composta por 30 estudantes, ao longo de duas aulas, na
disciplina de Logica de Programacgdo. A abordagem adotada foi teorico-pratica,
envolvendo exposicédo dialogada dos conceitos iniciais, com apoio de slides, seguida
de atividade pratica continua utilizando o jogo LightBot.

A escolha desse recurso também se fundamenta em Lima, Nunes e Leitao
(2019), que compreendem o jogo como apoio ao ensino de légica de programagao e
ressaltam que seu uso “proporciona-se uma forma dindmica e prazerosa de
complementar o processo de ensino-aprendizagem tradicional” (Lima; Nunes; Leitdo,
2019, p. 34). Além disso, o estudo mostra que o LightBot mobiliza elementos como
comandos sequenciais, procedimentos, lacos, teste e depuracdo, aspectos
coerentes com a introdugdo ao pensamento algoritmico e com as habilidades
trabalhadas na atividade. As agdes desenvolvidas contemplaram a construgao de
algoritmos, o uso de fungdes, a depuracao e a aplicagao de estruturas de repeticao
e recursdo, alinhadas as habilidades da BNCC.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionario anénimo aplicado via
Google Forms (N=22), composto por questbes fechadas em escala Likert (1 a 5) e
questdes abertas. A analise dos dados quantitativos foi conduzida por meio de
estatistica descritiva, enquanto os dados qualitativos foram examinados de forma

interpretativa, buscando identificar as percepcoes dos estudantes sobre a atividade,
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bem como seus pontos positivos e limitacdes. Tal encaminhamento também se
aproxima da perspectiva de Lima, Nunes e Leitdo (2019), ao apresentarem um
estudo de carater exploratério de analise qualitativo e descritivo, o que reforga a
pertinéncia de uma leitura interpretativa das experiéncias dos participantes em

praticas pedagogicas mediadas por recursos digitais.
3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os dados coletados junto aos alunos participantes revelam uma recepgao
positiva da atividade e indicam resultados positivos relevantes. A experiéncia obteve
nota média de 4,27, e 90,9% dos estudantes atribuiram avaliagdes altas, sendo
45,5% com nota 5 e 45,5% com nota 4, conforme mostra a Figura 2, sugerindo
assim uma aceitagdo positiva a mediacdo do conteudo através do LightBot. Tal
achado é coerente com o que Diogo, Diogo e Santos (2023), ao destacarem o
potencial das metodologias ativas para ampliar motivagéo, participacéo, autonomia e
aprendizagem em disciplinas da area de Computacgao.

Esse resultado também dialoga com a literatura sobre o uso de jogos
educacionais, que aponta que tais recursos “proporcionam uma forma dindmica e
prazerosa de complementar o processo de ensino-aprendizagem tradicional” (Lima;
Nunes; Leitdo, 2019, p. 34). No entanto, € importante considerar que essa aceitagao
positiva esta fortemente relacionada ao engajamento inicial, ndo implicando

necessariamente, por si sO, a consolidagao de aprendizagens mais complexas.

Figura 2 — Avaliagéo geral da experiéncia pedagogica com o Lightbot.

2* Emuma escala de 1 a 5, como vocé classificaria sua experiéncia geral com o Lightbot?
27 reapoaias
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).
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A observagdo da atividade no laboratorio de informatica, apresentada na
Figura 3, também reforca esse resultado. Durante a aplicagdo, os estudantes
participaram de forma ativa, testando comandos, levantando hipoteses e revisando
estratégias. Nesse processo, o erro passou a fazer parte da construgdo da
aprendizagem, assumindo funcdo formativa. Essa dindmica se aproxima da
compreensao de pensamento computacional proposta por Wing (2006), ao envolver
formulacdo de problemas, organizacdo de solugcbes e construgdo estruturada de
procedimentos. Desse modo, o LightBot mostrou-se mais do que um recurso ludico:
funcionou como mediagdo concreta para a introdugcdo de conceitos centrais da
I6gica de programagao.

Contudo, ao aprofundar a analise, observa-se que o engajamento ndo se
traduz automaticamente em aprendizagem consolidada. Estudos sobre gamificagao
indicam que “a utilizacdo de elementos de jogos, como desafios e recompensas, tem
sido amplamente empregada para aumentar o engajamento dos alunos” (Sousa;
Melo, 2021, p. 5), mas, como evidenciado nesta pesquisa, tal engajamento nao

garante, de forma isolada, o dominio de habilidades cognitivas mais complexas.

Figura 3 — Alunos durante a aplicagao da atividade no laboratério de informatica

Fonte: Capturado por Vagner Santos Souza (2025)

Para organizagdo de toda a proposta, foram consideradas algumas
habilidades da BNCC em Computacdo, como a EM13CO02 (Brasil, 2022),
relacionada ao teste e a depuracdo de algoritmos. Nesse contexto, os resultados
demonstraram avancos importantes para a turma, onde todos os participantes

afirmaram ter compreendido a estrutura de uma sequéncia de comandos. Esse dado
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nao apenas indica que a interface visual do jogo favoreceu a assimilagao inicial da
I6gica algoritmica, mas também ressalta que no Ensino Médio é necessario
construir, testar, analisar e refinar solugdes computacionais, como previsto pela
BNCC (Brasil, 2022).

No entanto, a parte de depuragcdo ainda apareceu como dificuldade para
40,9% da turma, conforme a Figura 4. Isso mostra que visualizar o erro nao significa,
necessariamente, corrigi-lo com autonomia. Embora o ambiente gamificado facilite a
identificacdo do problema, ele ndo elimina a necessidade de raciocinio analitico nem

dispensa a mediagao docente para revisar comandos e reorganizar a solugao.

Figura 4 — Maiores desafios encontrados pelos alunos durante a atividade.

4* Quais foram oz maiores desafios que wocs encantrou so jogar?
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Também foi fortemente integrada a proposta a habilidade EM13CQO01, ligada
a automacgao de processos e ao reconhecimento de padrdes, os resultados também
foram positivos. O uso de fungbes e procedimentos, representados pelos blocos
“Funcao 1”7 e “Funcgao 2”, foi compreendido por 90,9% dos estudantes. Desse total,
59,1% relataram ter entendido o conceito em nivel basico, e 31,8% afirmaram té-lo
compreendido muito bem, conforme a Figura 5. Apenas 9,1% apontaram dificuldade.
Esses dados indicam que a maioria conseguiu perceber repeticdes, abstrair padrdes
e organizar comandos de forma mais eficiente, aproximando-se de nogdes

importantes da l6gica de programacgéo.

Figura 5 — Nivel de compreenséo dos alunos sobre Procedimentos e Fungées.
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Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Ja em relacdo a habilidade EM13COO03, voltada a otimizagdo por meio de
loops e recursdo, os resultados revelam que € um tema mais complexo. Embora
81,8% dos estudantes tenham compreendido o conteudo em algum nivel, 18,2%
ainda apresentaram dificuldades persistentes. Esse dado evidencia uma assimetria
no desenvolvimento das habilidades: enquanto aspectos mais praticos foram
assimilados com maior facilidade, conteudos que exigem maior abstragdo, como
recursividade, demandam maior esfor¢co. Esse resultado dialoga com a perspectiva
da BNCC ao indicar que o desenvolvimento destas competéncias envolve processos
mais elaborados, uma vez que se espera que os estudantes sejam capazes de
“analisar, compreender e otimizar algoritmos considerando eficiéncia e diferentes
estratégias de solugao” (Brasil, 2022, p. 6).

Nesse sentido, o LightBot contribui para tornar visiveis determinadas
estruturas da programagdo, mas nado garante, isoladamente, a consolidagado de
conceitos mais complexos, funcionando de forma mais eficaz como mediacéo
introdutdria. Outro aspecto importante foi a tradugao dos comandos visuais do jogo
para o pseudocodigo. Os dados mostram que 40,9% dos estudantes consideraram
essa passagem facil, enquanto 45,5% a classificaram como desafiadora, mas
compreensivel, conforme a Figura 6. Assim, para a maioria da turma, a experiéncia
estabeleceu uma ponte entre a légica visual e a l6gica formal.

Ainda assim, os resultados indicam que essa transicdo pode permanecer em

nivel intuitivo, exigindo intervengcdo docente para explicitar as relagdes entre
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representacédo visual e linguagem formal. De modo geral, a atividade favoreceu a
introdugéo ao raciocinio algoritmico, especialmente na compreensao de sequéncias,
fungdes e procedimentos, e promoveu engajamento e participagao ativa. Contudo,
as dificuldades em depuracéo e recursdo evidenciam que conteudos mais abstratos
ainda demandam maior mediacdo pedagdgica. Esse achado reforga o que Wing
(2006, p. 33) afirma ao definir o pensamento computacional como “a formulagao de
problemas e suas solugdes de modo que estas possam ser representadas de forma
executavel por um agente computacional”’, o que implica niveis progressivos de
abstracdo nem sempre plenamente alcangados em ambientes apenas visuais.
Assim, os achados reforcam que a gamificacdo apresenta maior eficacia
como estratégia de introdugdo e motivagdo, devendo ser articulada a praticas
didaticas estruturadas para promover aprofundamento conceitual. Nessa
perspectiva, a experiéncia demonstra que o uso do LightBot, integrado as
metodologias ativas, pode constituir uma estratégia relevante para o ensino de
Computacgao no ensino médio técnico, desde que acompanhado de intencionalidade

pedagdgica e fundamentagao tedrica consistente.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida no PIBID evidenciou que o uso do LightBot € uma
estratégia didatica relevante para aproximar o ensino meédio técnico das habilidades
previstas na BNCC, especialmente no que se refere ao pensamento computacional,
a construcao de algoritmos e a resolugéao de problemas. A atividade contribuiu para
reduzir barreiras iniciais a aprendizagem da programacgao, tornando conceitos
abstratos mais visiveis e acessiveis aos estudantes.

No entanto, os resultados também mostram que essa contribui¢do tem limites.
Embora o jogo tenha favorecido o engajamento e a compreensdo de estruturas
basicas, dificuldades em depuracdo e recursividade indicam que a ferramenta,
sozinha, ndo garante aprofundamento conceitual. Isso revela que o potencial
pedagogico da gamificagdo depende da mediagédo docente e de sua articulagdo com
outras etapas do ensino.

Nesse sentido, o LightBot deve ser compreendido como recurso de iniciagao
e transicdo, e ndo como um fim em si mesmo. Seu uso é mais eficaz quando

integrado ao pseudocddigo e as linguagens formais, permitindo que os estudantes
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de problemas.

A experiéncia no PIBID também foi importante para a formacdo dos
licenciandos, pois permitiu vivenciar, na pratica, os limites e as possibilidades do uso
de tecnologias na escola publica. Mais do que reconhecer o valor do recurso, foi
possivel perceber que ensinar com tecnologia exige planejamento,
acompanhamento das dificuldades da turma e intervengdes intencionais. Assim, a
experiéncia reforca a importédncia de articular teoria, pratica e criticidade na

formacéao docente.

5 AGRADECIMENTOS

A participacédo no PIBID revelou o papel importante que o programa ocupa na
formacéo inicial de professores, sobretudo onde aproxima a universidade da
realidade da escola publica. o contato direto do licenciando com o ambiente escolar
amplia a visdo sobre o dia a dia da educacgao basica, tornando possivel reconhecer
os desafios, as potencialidades e as necessidades que marcam a pratica docente.
Além disso, essa vivéncia estimula a conexao entre teoria e pratica no aspecto
essencial para formacao de professores mais preparados para os contextos reais de
ensino. No ambito da Licenciatura em Computagdo, o programa proporcionou
reflexdes sobre o papel da tecnologia na educacgao e sobretudo as possibilidades de
integrar os saberes da area as praticas pedagogicas. As experiéncias construidas ao
longo do percurso colaboraram para consolidar a identidade docente e aprofundar a
compreensao dos desafios especificos do ensino de Computagdo na educagao
basica.

Diante disso, os resultados apontam que o PIBID representa um espago
formativo de grande relevancia, contribuindo tanto para o crescimento profissional
dos licenciandos quanto para o fortalecimento dos vinculos entre universidade e

escola.
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